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Perkembangan teknologi dan juga komunikasi pada dekade makin berkembang dan 
mulai memiliki pengaruh yang besar bagi masyarakat. Mulai dari aspek 
komunikasi, perekonomian, sosial, dan juga cara hidup seseorang. Melalui adanya 
perkembangan teknologi, hal ini juga kemudian memiliki dampak yang cukup besar 
dalam hal mempengaruhi cara seseorang mengisi waktu luang yang mereka miliki 
hingga hobi yang mereka miliki. Salah satu cara untuk mengisi hobi tersebut adalah 
dengan hadirnya video games. Pada awalnya video games memiliki bentuk fisik 
hingga pada akhirnya video games berubah seiring dengan berkembangnya 
teknologi, salah satu dengan adanya E-sports 
 
E–sports belakangan ini menjadi perbincangan di kalangan masyarakat, banyak 
sekali masyarakat yang kemudian ikut terjun ke dalam dunia E-sports dan 
menikmatinya sebagai profesi dengan pendapatan yang cukup menggiurkan. Di 
Indonesia sendiri, E–sports sudah diakui oleh Pemerintah dan juga mendirikan 
sebuah organisasi Indonesia eSport Association (IeSPA). 
 
Melalui karya “Pengenalan Dunia E-sports di Indonesia Melalui Program 
Talkshow AFK Sejenak”, penulis menghadirkan sebuah program olahraga dimana 
akan lebih dalam membahas terkait dengan E-sports di Indonesia yang dibagi 
menjadi 3 episode, dengan menghadirkan narasumber yang kompeten di bidang E-
sports. Program ini hadir dengan tujuan untuk memberikan informasi kepada 
masyarakat untuk mengenal dan mengetahui bagaimana dunia E-sports 
berkembang di Indonesia.  
 
Oleh karena itu, berdasarkan hasil dari proses produksi dari program AFK Sejenak 
ini, dunia E-sports merupakan sebuah dunia baru yang sedang digemari oleh 
masyarakat dan mempunyai peluang besar di masa yang akan datang. Tidak hanya 
dari sisi hiburan saja, melainkan dunia E-sports mempunyai sebuah peluang dalam 
segi industri maupun bisnis sehingga E-sports dapat menjadi sebuah profesi dan 
menjadi salah satu sumber mata pencaharian yang akan terus berkembang.  
 








The development of technology and communication in the decade, has grown and 
began to have a great influence on society. Starting from the aspects of 
communication, economy, social, and also the way of life. Through the development 
of technology, this also has a considerable impact in terms of how a person fills 
their free time to the hobbies they have. One way to fill these hobbies is by the 
presence of video games. In the beginning video games had a physical form, so that 
in the end video games changed with the development of technology, one of them 
being E-sports 
 
Recently, E-sports has been viral in the community, there are many people who are 
then involved in the E-sports world and enjoy it as a lucrative profession with 
income. In Indonesia, E-sports has been recognized by the Government and also 
established an Indonesian eSport Association (IeSPA) organization. 
 
Through the work of "An Introduction to Indonesian E-sports Through Talkshow 
Program AFK Sejenak", the author presents a sports program which will be more 
in discussing related to E-sports in Indonesia which is divided into 3 episodes, 
presenting competent speakers in the field of E-sports . This program comes with 
the aim of providing information to the public to get to know and know how the 
world of E-sports is developing in Indonesia. 
 
Therefore, it is based on the results of the production process from the AFK 
Sejenak, the world of E-sports is a new world that is popular with the community 
and has great opportunities in the future. Not only in terms of entertainment, but 
the world of E-sports has an opportunity in terms of industry and business so that 
E-sports can become a profession and become one of the sources of livelihoods that 
will continue to grow. 
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